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ABSTRAK 
 
Masalah dalam penelitian adalah apakah  Metode Role Playing Model “Botol” dapat meningkatkan 
prestasi belajar Ekonomi Pada Materi Permintaan Penawaran Dan Pasar Kelas X-MIPA-3 SMA 
Negeri 14 Semarang Tahun Pelajaran 2016/2017. Dengan dua siklus, penelitian yang dilakukan 
dikelas X-MIPA-3 SMA Negeri 14 Semarang dan dari analisis data-data diperoleh kesimpulan bahwa 
pembelajaran melalui metode role playing model BOTOL (Bertransaksi, Olah data, Temukan konsep, 
Olah data Lagi) dapat meningkatkan prestasi belajar ekonomi siswa. Hal ini ditunjukkan dengan 
semakin meningkatnya rata-rata prestasi belajar siswa dari pra siklus 68,89 menjadi 75,93 pada siklus 
I dan meningkat lagi pada siklus II menjadi 84,81. serta angka persentase ketuntasan belajar siswa 
yang mengalami peningkatan dari pra siklus sebanyak 47%, meningkat pada siklus I sebanyak 69% 
meningkat pada siklus II sebanyak 94%. 
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PENDAHULUAN 
Dalam proses belajar mengajar, diharapkan adanya suasana pembelajaran yang dapat 
mengembangkan kemampuan siswa secara aktif. Namun pada proses pembelajaran yang berlangsung 
dalam dunia pendidikan umumnya masih berpusat pada guru (teacher centered) dan bukan pada siswa 
(student centered). Kondisi ini dipertegas pendapat yang disampaikan oleh Thomas Armstrong dalam 
bukunya Sekolah Para Juara juga mendeskripsikan model pembelajaran klasik yang antara lain 
memunculkan asumsi-asumsi: Pertama, para guru cenderung memisahkan atau memberikan 
identifikasi kepada para muridnya sebagai murid-murid yang pandai di satu sisi, dan murid-murid 
yang bodoh di sisi lain. Kedua, suasana kelas cenderung monoton dan membosankan. Hal ini 
dikarenakan para guru biasanya hanya bertumpu pada satu atau dua jenis kecerdasan dalam mengajar, 
yaitu cerdas berbahasa dan cerdas logika. Ketiga, mungkin seorang guru agak sulit dalam 
membangkitkan minat atau gairah murid-muridnya karena proses pembelajaran yang kurang kreatif 
(Nana Sudjana dalam 2002:18). Teori di atas sesuai dengan hasil observasi yang dilakukan oleh 
peneliti pada pembelajaran Ekonomi pada materi Permintaan Penawaran, dan Pasar di Kelas X-
MIPA-3 SMA Negeri 14 Semarang. Prestasi belajar siswa dalam materi Permintaan Penawaran dan 
Pasar masih belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) hal ini disebabkan karena proses 
pembelajaran belum efektif. Keberadaan guru masih mendominasi proses pembelajaran dan 
keterlibatan siswa masih belum optimal sehingga kemampuan penalaran siswa belum dikembangkan 
secara maksimal. Keberadaan siswa sebagai manusia ciptaan Tuhan yang mempunyai banyak 
kelebihan kurang dimanfaatkan dalam pembelajaran. Siswa kelas X-MIPA-3 cenderung lebih 
menyukai bimbingan langsung dari guru daripada berdiskusi kelompok antar teman. Metode Role 
Playing model BOTOL membentuk cara berpikir siswa dalam menyelesaikan soal Ekonomi. Model 
pembelajaran BOTOL (Bertransaksi, Olah data, Temukan konsep, Olah data Lagi) belum pernah 
digunakan dalam pembelajaran Ekonomi di kelas. 
 
 
Permasalahan dalam penelitian ini adalah apakah  Metode Role Playing Model “Botol” dapat 
meningkatkan prestasi belajar Ekonomi Pada Materi Permintaan Penawaran Dan Pasar Kelas X-
MIPA-3 SMA Negeri 14 Semarang Tahun Pelajaran 2016/2017? 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan prestasi belajar siswa kelas X-MIPA-3 
SMA Negeri 14 Semarang tahun pelajaran 2016/2017 melalui metode role playing model BOTOL  
dalam pembelajaran Permintaan Penawaran dan Pasar. 
Prestasi adalah hasil yang telah dicapai seseorang dalam melakukan kegiatan. Gardner 
(2003:40) menyatakan bahwa prestasi belajar dibedakan menjadi lima aspek, yaitu : kemampuan 
intelektual, strategi kognitif, informasi verbal, sikap dan keterampilan. Menurut Bloom dalam 
Suharsimi Arikunto (1990:110) bahwa hasil belajar dibedakan menjadi tiga aspek yaitu kognitif, 
afektif dan psikomotorik. 
Prestasi merupakan kecakapan atau hasil kongkrit yang dapat dicapai pada saat atau periode 
tertentu. Berdasarkan pendapat tersebut, prestasi dalam penelitian ini adalah hasil yang telah dicapai 
siswa dalam proses pembelajaran. 
Ada beberapa pendapat para ahli tentang definisi tentang belajar. Cronbach, Harold Spears 
dan Geoch dalam Sadiman (2008:20) sebagai berikut :1) Cronbach memberikan definisi : “Learning 
is shown by a change in  behavior as a result of experience”. “Belajar adalah memperlihatkan 
perubahan dalam perilaku sebagai hasil dari pengalaman”. 2)   Harold Spears memberikan batasan: 
“Learning is to observe, to read, to initiate, to try something themselves, to listen, to follow 
direction”. Belajar adalah mengamati, membaca, berinisiasi, mencoba sesuatu sendiri, mendengarkan, 
mengikuti petunjuk/arahan. 3)   Geoch, mengatakan : “Learning is a change in performance as a 
result of practice”. Belajar adalah perubahan dalam penampilan sebagai hasil praktek. 
Dari ketiga definisi diatas dapat disimpulkan bahwa belajar itu senantiasa merupakan 
perubahan tingkah laku atau penampilan, dengan serangkaian kegiatan misalnya dengan membaca, 
mengamati, mendengarkan, meniru dan lain sebagainya. Juga belajar itu akan lebih baik kalau si 
subyek belajar itu mengalami atau melakukannya, jadi tidak bersifat verbalistik. Belajar sebagai 
kegiatan individu sebenarnya merupakan rangsangan-rangsangan individu yang dikirim kepadanya 
oleh lingkungan. Dengan demikian terjadinya kegiatan belajar yang dilakukan oleh seorang idnividu 
dapat dijelaskan dengan rumus antara individu dan lingkungan. 
Learning (belajar) mengandung pengertian proses perubahan yang relative tetap dalam 
perilaku individu sebagai hasil dari pengalaman. Pengertian belajar juga dikemukakan oleh Sadiman 
(2008:2) yakni belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu 
perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam 
interaksi dengan lingkungannya. 
Selaras dengan pendapat-pendapat di atas, belajar adalah suatu proses perubahan di dalam 
kepribadian manusia, dan perubahan tersebut ditampakkan dalam bentuk peningkatan kualitas dan 
kuantitas tingkah laku seperti peningkatan kecakapan, pengetahuan, sikap, kebiasaan, pemahaman, 
keterampilan, daya pikir, dll. Hal ini berarti bahwa peningkatan kualitas dan kuantitas tingkah laku 
seseorang diperlihatkan dalam bentuk bertambahnya kualitas dan kuantitas kemampuan seseorang 
dalam berbagai bidang. Dalam proses belajar, apabila seseorang tidak mendapatkan suatu peningkatan 
kualitas dan kuantitas kemampuan, maka orang tersebut sebenarnya belum mengalami  proses belajar 
atau dengan kata lain ia mengalami kegagalan di dalam proses belajar. 
Belajar yang efektif dapat membantu siswa untuk meningkatkan kemampuan yang 
diharapkan sesuai dengan tujuan instruksional yang ingin dicapai. Untuk meningkatkan prestasi 
belajar yang baik perlu diperhatikan kondisi internal dan eksternal. Kondisi internal dalah kondisi atau 
situasi yang ada dalam diri siswa, seperti kesehatan, keterampilan, kemapuan dan sebaginya. Kondisi 
eksternal adalah kondisi yang ada di luar diri pribadi manusia, misalnya ruang belajar yang bersih, 
sarana dan prasarana belajar yang memadai. 
 
 
Silberman (2004:226) mengemukakan bahwa prestasi belajar merupakan bukti keberhasilan 
yang telah dicapai oleh seseorang. Maka prestasi belajar merupakan hasil maksimum yang dicapai 
oleh seseorang setelah melaksanakan usaha-usaha belajar. Juga dikemukakan bahwa prestasi belajar 
adalah usaha maksimal yang dicapai oleh seseorang setelah melaksanakan usaha-usaha belajar. 
Prestasi belajar di bidang pendidikan adalah hasil dari pengukuran terhadap peserta didik 
yang meliputi faktor kognitif, afektif dan psikomotor setelah mengikuti proses pembelajaran yang 
diukur dengan menggunakan instrumen tes atau instrumen yang relevan. Jadi prestasi belajar adalah 
hasil pengukuran dari penilaian usaha belajar yang dinyatakan dalam bentuk simbol, huruf maupun 
kalimat yang menceritakan hasil yang sudah dicapai oleh setiap anak pada periode tertentu. Prestasi 
belajar merupakan hasil dari pengukuran terhadap peserta didik yang meliputi faktor kognitif, afektif 
dan psikomotor setelah mengikuti proses pembelajaran yang diukur dengan menggunakan instrumen 
tes yang relevan. Tilaar ( 1994: 43 ), menyatakan bahwa prestasi merupakan hasil usaha yang 
dilakukan dam menghasilkan perubahan yang dinyatakan dalam bentuk simbol untuk menunjukkan 
kemampuan pencapaian dalam hasil kerja dalam waktu tertentu. 
“Role Playing” (bermain peran) sebagai suatu model pembelajaran bertujuan untuk 
membantu siswa menemukan diri (jati diri) didunia sosial dan memecahkan dilema dengan bantuan 
kelompok (Uno Hamzah, 2009: 26). Hal ini berarti, melalui bermain peran siswa belajar 
menggunakan konsep peran, menyadari adanya peran-peran yang berbeda dan memikirkan perilaku 
dirinya dan perilaku orang lain. Uno juga mengungkapkan bahwa proses bermain peran ini dapat 
memberikan contoh kehidupan perilaku manusia yang berguna sebagai sarana bagi siswa untuk: (1) 
menggali perasaannya; (2) memperoleh inspirasi dan pemahaman yang berpengaruh terhadap sikap, 
nilai dan persepsinya; (3) mengembangkan keterampilan dan sikap dalam memecahkan masalah; (4) 
mendalami mata pelajaran dengan berbagai cara. 
Pembelajaran role playing adalah suatu cara penguasasan bahan-bahan pelajaran melalui 
pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa (Hamdani, 2011: 87). Pengembangan imajinasi dan 
penghayatan itu dilakukan siswa dengan memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati. 
Metode ini banyak melibatkan siswa dan membuat siswa senang belajar serta metode ini mempunyai 
nilai tambah yaitu: (1) dapat menjamin partisipasi seluruh siswa dan memberi kesempatan yang sama 
untuk menunjukkan kemampuannya dalam bekerja sama hingga berhasil. (2) permainan merupakan 
pengalaman yang menyenangkan bagi siswa. Permainan pada umumnya dilakukan oleh lebih dari satu 
orang, bergantung pada apa yang diperankan. 
Ahli lain menjelaskan bahwa role playing adalah suatu aktivitas pembelajaran terencana yang 
dirancang untuk mencapai tujuan-tujuan pendidikan yang spesifik (Hisyam Zaini, 2008: 98). 
Dijelaskan oleh Hisyam Zaini (2008: 107-108), bahwa sebagai suatu strategi pembelajaran, role 
playing mempunyai beberapa pendekatan. Berikut ini tiga pendekatan yang umum terdapat dalam role 
playing: 
a. Role playing sederhana (Simple Role Playing), tipe ini membutuhkan sedikit persiapan dan sering 
cocok untuk satu sesi umum yang berisi metode mengajar lainnya. Peserta didik langusng secara cepat 
dioraganisir secara berpasangan oleh guru, peserta didik juga diberi peran-peran khusus dan 
seperangkat skenario kemudian diminta memerankan secara spontan problem atau dilema 
kemanusiaan yang telah ditentukan. 
b. Role Playing sebagai latihan (Role Playing Exercises), tipe ini merupakan role playing berbasis 
keterampilan dan menuntut suatu persiapan. Peserta didik akan membutuhkan sejumlah informasi 
atau latar belakang faktual sebelum memasuki role playing. Peserta membutuhkan sejumlah waktu 
untuk membayangkan dirinya ke dalam situasi tertentu. 
c. Role playing yang diperpanjang (Extended Role Playing). Pada tipe ini peserta membutuhkan 
briefing tentang problem atau skenario serta briefing tentang peran mereka sendiri. Peserta mungkin 
mengandaikan peran komunitas dan atau peran profesional. Waktu pelaksanaan yang sesungguhnya 
 
 
dari role playing yang diperpanjang ini dapat berkisar dari satu jam sehari atau penuh atau lebih lama 
lagi. 
Menurut Zaini (2008: 100), alasan digunakan metode role playing di dalam kelas antara lain 
adalah: a) Mendemonstrasikan pengetahuan, keterampilan dan kemampuan yang diperoleh. b) 
Mendemonstrasikan integrasi pengetahuan praktis. c)  Membandingkan dan mengkontraskan posisi-
posisi yang diambil dalam pokok permasalahan. d) Menerapkan pengetahuan dan pemecahan 
masalah. e) Menjadikan problem yang abstrak menjadi kongkrit f) Membuat spekulasi terhadap 
ketidakpastian yang meliputi pengetahuan. g) Melibatkan peserta didik dalam pembelajaran yang 
langsung dan eksperiensial. h) Mendorong peserta didik memanipulasi pengetahuan dalam cara yang 
dinamik i) Mendorong pembelajaran seumur hidup. 
Kenyataan dilapangan menunjukkan bahwa sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam 
menyelesaikan soal ekonomi dalam bentuk soal cerita dalam ekonomi matematika. Penyebabnya 
adalah kurang cakapnya siswa dalam menerjemahkan kalimat sehari-hari ke dalam kalimat ekonomi 
matematika  . hal ini terjadi karena siswa belum cukup meiliki gambaran yang jelas, mengenai cara 
mengaitkan soal dalam bentuk cerita dengan kalimat ekonomi matematika yang bersesuaian. 
Kesulitan siswa tersebut diduga disebabkan berdasarkan model pembelajaran guru yang belum tepat. 
Salah satu prinsip dasar kegiatan pembelajaran adalah berpusat pada siswa. Dengan demikian perlu 
metode yang tepat dalam pembelajaran lintas minat / peminatan IPS. Oleh karena itu, perlu dilakukan 
suatu cara yang tepat untuk menyelesaikan permasalahn tersebut. Salah satunya dengan pemilihan 
model pembelajaran yang tepat untuk membantu kelancaran proses pembelajaran di kelas sesuai 
dengan tujuan yang hendak dicapai. Salah satu model pembelajaran yang banyak melibatkan 
kreativitas berpikir kreatif siswa adalah pembelajaran metode role playing model BOTOL. Dengan 
diterapkannya metode pembelajaran role playing model BOTOL diharapkan dapat meningkatkan 
keaktifan dan keterampilan berpikir kreatif siswa serta lebih jauh lagi dapat meningkatkan prestasi 
belajar siswa. 
Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir, maka hipotesis tindakannya adalah banyak 
siswa kelas X-MIPA-3 SMA Negeri 14 Semarang Tahun pelajaran 2016/2017 yang prestasi 
belajarnya meningkat melalai metode pembelajaran role playing model BOTOL pada materi 
Permintaan, Penawaran dan Pasar. 
 
METODE PENELITIAN 
Dalam penelitian ini, subjek penelitian adalah siswa kelas X-MIPA-3 SMA Negeri 14 
Semarang yang berjumlah 36 siswa. Objek dalam penelitian ini adalah pelaksanaan proses dan hasil 
yang diperoleh dari pembelajaran melalui metode role playing model BOTOL pada pembelajaran 
Permintaan, Penawaran dan Pasar siswa kelas X-MIPA-3 SMA Negeri 14 Semarang Tahun Pelajaran 
2016/2017. Waktu penelitian dimulai dari tahap pra survei hingga dilaksanakannya tindakan adalah 6 
pekan.  
Sebagai tahap awal, dilakukan pra survei pada awal bulan Oktober 2016 dengan melakukan tes 
awal materi Permintaan, Penawaran dan Pasar pada siswa kelas X-MIPA-3 SMA Negeri 14 
Semarang. Kemudian dilanjutkan dengan pemberian tindakan. Dan penelitian berakhir pada pekan ke 
dua bulan November 2016. Dalam penelitian ini dilakukan dua siklus, yang masing-masing siklus 
terdiri atas tahap perencanaan, tindakan, observasi dan interpretasi, serta analisis dan refleksi. 
Beberapa kegiatan tahap perencanaan antara lain Menyusun instrumen pembelajaran (silabus dan RPP 
materi Permintaan, Penawaran dan Pasar), menyusun lembar pengamatan proses pembelajaran 
melalui metode role playing model BOTOL, menyusun lembar penilaian, dan menyusun instrumen 
tes. 
Selama proses pembelajaran berlangsung, guru mengajar sesuai dengan RPP yang dibuat. 
Dalam hal ini digunakan metode role playing model BOTOL. Dalam penelitian ini siswa 
 
 
dikelompokkan dengan jumlah yang disesuaikan dengan tahapan pada proses pembelajaran yang 
berlangsung.Pengamatan dilakukan oleh peneliti dibantu seorang observer dengan menggunakan 
pedoman observasi. Pengamatan dilakukan untuk mengamati proses pembelajaran menggunakan 
metode role playing model BOTOL.  
Refleksi siklus pertama dilakukan dengan mendiskusikan bersama observer, tetang apa yang 
terjadi, kelemahan dan kelebihan dari perencanaan, tindakan dan pengamatan. Refleksi ini selanjutnya 
digunakan untuk merancang siklus II. Refleksi pada siklus II digunakan untuk membandingkan hasil 
dari siklus I dengan siklus II, apakah ada peningkatan prestasi belajar siswa selama pembelajaran atau 
tidak. Jika belum terdapat peningkatan prestasi belajar siswa maka siklus dapat diulang lagi. 
Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian adalah sebagai berikut : Observasi 
dilakukan untuk mengetahui proses pembelajaran ekonomi melalui metode role playing model 
BOTOL. Pada penelitian ini pedoman observasi dititikberatkan pada pengamatan penerapan metode 
role playing model BOTOL selama proses pembelajaran berlangsung. Cara paling efektif dalam 
metode observasi adalah melengkapinya dengan format atau lembar pengamatan sebagai instrumen 
tentang penerapan metode role playing model BOTOL. Tes digunakan untuk mengetahui prestasi 
belajar siswa terhadap materi yang dipelajari, dalam hal ini tes yang digunakan adalah yang 
dikerjakan secara individu. Dokumentasi digunakan untuk memperkuat data yang diperoleh dalam 
observasi. Dokumentasi yang digunakan berupa daftar nama siswa. 
Sesuai dengan karakteristik penelitian tindakan kelas, keberhasilan tindakan ini ditandai 
dengan adanya perubahan ke arah perbaikan terkait dengan suasana pembelajaran maupun tes 
Penilaian Harian. Indikator keberhasilan penelitian ini adalah sebagai berikut : Indikator keberhasilan 
proses dilihat dari perkembangan proses pembelajaran. Analisis ini dilakukan dengan 
mendeskripsikan hal-hal yang terjadi selama proses tindakan kelas pada setiap siklusnya. Indikator 
keberhasilan produk didasarkan atas keberhasilan prestasi belajar dengan menerapkan metode role 
playing model BOTOL. Hal ini dilakukan dengan cara membandingkan hasil pembelajaran 
Permintaan, Penawaran, dan Pasar sebelum dan sesudah dilakukan tindakan pada tiap siklusnya 
dengan batas ketuntasan minimal (KKM) adalah 70. Selain itu, banyaknya siswa yang mendapat nilai 
diatas KKM sebanyak lebih dari 80%. 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Hasil penelitian ini diperoleh dari prasiklus, siklus I, dan siklus II. Pemberian pretest pada 
hari Senin, tanggal 3 Oktober 2016 dan perlakuan diberikan selama 6 kali pertemuan dan terbagi 
dalam 2 siklus. Silus I dilaksanakan pada tanggal 10 – 24 Oktober 2016, sedangkan siklus II 
dilaksanakan pada tanggal 31 Oktober – 14 November 2016. Sebelum pelaksanaan tindakan kelas, 
peneliti memberikan penjelasan bahwa kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan adalah kegiatan 
pembelajaran menggunakan metode role playing model BOTOL, yang tahapannya terdiri atas guru 
menyiapkan skenario pembelajaran, menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario tersebut, 
pembentukan kelompok siswa, penyampaian kompetensi, menunjuk siswa untuk melakonkan 
skenario yang telah dipelajarinya, kelompok siswa membahas peran yang dilakukan oleh pelakon, 
presentasi hasil kelompok, bimbingan kesimpulan dan refleksi. Dalam pelaksanaannya, metode ini 
menggunakan model pembelajaran “BOTOL”, yaitu singkatan dari Bertransaksi, Olah data, Temukan 
konsep, Olah data Lagi. 
Hasil Penelitian Pra Siklus 
Hasil Tes Penilaian Harian Siswa pada pra siklus 
NO KONDISI FREKUENSI PERSENTASE RATA2 
1 
Siswa yang 
memperoleh 
17 47% 68,89 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tabel menunjukkan bahwa prestasi belajar siswa sebanyak 47%  telah tuntas belajar pada Kriteria 
Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 70. Hal ini berarti masih terdapat 53% siswa belum tuntas belajar. 
sedangkan rata-rata tes kemampuan penalaran siswa pada pra penelitian tindakan kelas sebesar 68,89 
yang berarti masih dibawah nilai batas KKM. 
Hasil Tes Siklus I  
Tahap ini merupakan implementasi metode role playing model BOTOL pada materi 
Permintaan, Penawaran dan Pasar. Pelaksanaan tindakan pada siklus 1 selama tiga kali pertemuan. 
Pertemuan pertama pada hari Senin, 3 Oktober 2016 membahas materi Pengertian Permintaan Dan 
Penawaran. Pertemuan kedua pada hari Senin, 10 Oktober 2016  membahas materi Fungsi Permintaan 
dan Penawaran. Sedangkan pertemuan ketiga pada hari Senin, 17 Oktober 2016  dilakukan tes 
evaluasi siklus 1.  
Dalam pelaksanaannya, peneliti dibantu rekan sejawat yaitu Ely Nuryani, S.Pd. dan Noer Hudha 
Ekowati, S.Pd yang pada kesempatan ini berposisi sebagai pendamping peneliti (observer). Peneliti 
dan pendamping berkolaborasi dalam kegiatan belajar mengajar. Pada saat tindakan berlangsung, 
observer melakukan observasi menggunakan lembar pengamatan yang telah dipersiapkan. Observer 
mengamati proses keterlaksanaanya pembelajaran menggunakan metode role playing model BOTOL 
tanpa mengganggu kegiatan siswa, mencatat data-data atau temuan-temuan yang ada, memberikan 
catatan-catatan mengenai apa saja yang terjadi dalam penelitian tersebut. Model BOTOL terdiri empat 
langkah penyelesaian masalah yang urutannya dimulai dengan Bertransaksi, Olah data, Temukan 
konsep, Olah data Lagi. Tahapan pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan model BOTOL, 
yaitu sebagai berikut :  Tahap awal pada model BOTOL adalah fase Bertransaksi, siswa bermain 
peran dengan menjadi penjual dan pembeli. Tahap kedua dari model BOTOL yaitu fase Olah data, 
berdasarkan pada fase bertransaksi, siswa mengolah data dengan mencari informasi dari berbagai 
sumber tentang materi yang sedang dibahas. Tahap ketiga dalam model pembelajaran BOTOL adalah 
Fase Temukan konsep, mengharuskan siswa untuk menghasilkan suatu konsep yang terkait dengan 
permasalahan, membandingkan data dengan masalah. Siswa menggunakan keterampilan seperti 
menyusun tabel permintaan dan penawaran, menggambar kurva, menemukan konsep hukum 
permintaan dan penawaran, serta menemukan konsep tentang ciri-ciri pasar. Tahap keempat Fase 
Olah data Lagi tidak hanya sebatas mengolah data untuk dikomunikasikan ke siswa lainnya. Siswa 
menyampaikan buah pikirannya melalui komunikasi dan interaksi, menerima dan memproses umpan 
balik, yang tercermin pada jawaban permasalahan dan jawaban pertanyaan, menghasilkan kembali 
pertanyaan untuk diselidiki pada kegiatan lainnya. 
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Tabel di atas memberikan informasi bahwa adanya peningkatan rata-rata hasil belajar siswa sebelum 
dan sesudah penelitian tindakan kelas menjadi 75,93. Jika dilihat dari indikator hasil pada rata-rata 
hasil tes penilaian harian siswa telah mencapai ketuntasan. Hal ini dikarenakan rata-ratanya telah 
mencapai ketuntasan minimal yaitu 75%. Namun pada siklus I masih terdapat 31% siswa yang belum 
memenuhi batas ketuntasan minimal meski rata-rata siswa yang belum tuntas masih pada taraf 
interval yang normal. Hal ini menunjukkan hasil yang belum optimal sehingga perlu diadakan 
kembali pembelajaran pada siklus II. 
Hasil Tes Siklus II 
Pelaksanaan tindakan pada siklus II terdiri atas tiga pertemuan. Pertemuan pertama pada hari Senin 31 
Oktober 2016, materi yang dibahas adalah Proses Terbentuknya Keseimbangan Pasar dan Elastisitas. 
Pertemuan kedua dilaksanakan pada hari Senin, 7 November 2016 dengan kajian materi Peran Pasar 
dalam Perekonomian. Sedangkan pertemuan ketiga pada hari Senin tanggal 14 November 2016 
dimana tes kemampuan penalaran sebagai tes akhir siklus II diberikan pada siswa.  
Pada implementasi ini, peneliti masih bersama observer. Tahap-tahap pembelajaran pada siklus II 
hampir sama dengan tahapan pada siklus I dengan beberapa masukan hasi evaluasi siklus I. 
Adapun hasil tes penilaian harian siswa pada akhir siklus II disajikan pada tabel  sebagai berikut;  
Hasil Tes Penilaian Harian Siswa pada Siklus II 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tabel di atas memberikan informasi bahwa adanya peningkatan rata-rata hasil belajar siswa berupa 
hasil tes penilaian harian pada siklus II adalah 84,81. Persentase ketuntasan belajar siswa mencapai 
94%, dengan jumlah siswa 34 orang dan yang belum tuntas sebanyak 2 orang. Secara klasikal hasil 
belajar siswa pada pembelajaran siklus II sudah mencapai target karena melebihi indicator yang 
ditetapkan 80%. 
Data hasil observasi pada siklus II setelah dievaluasi, menunjukkan bahwa selama 
pembelajaran dengan model pembelajaran BOTOL pada siklus II tidak terdapat kendala yang berarti 
dan secara keseluruhan pelaksanaan baik dan lancar. Hal ini dapat dilihat dari indikator keberhasilan 
hasil belajar dalam pembelajaran melalui model BOTOL telah tercapai. Penilaian hasil belajar berupa 
rata-rata prestasi belajar mencapai 84,81, hal ini berarti melebihi KKM yang sudah ditentukan yaitu 
70 dengan siswa yang tuntas sebanyak 94%. Dengan demikian peneliti dan observer memutuskan 
prestasi belajar pada materi Permintaan, Penawaran dan Pasar meningkat melalui pembelajaran 
metode role playing model BOTOL (Bertransaksi,  Olah data, Temukan konsep, Olah data Lagi) 
sehingga penelitian tindakan kelas diakhiri pada siklus II. 
Indikator keberhasilan penelitian dapat dilihat dari peningkatan rata-rata hasil belajar siswa dari 
tiap siklusnya. Dari tabel 4.6 diperoleh rata-rata kemampuan penalaran pada pra siklus adalah 68,89. 
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Setelah adanya perlakuan pada siklus I diperoleh peningkatan rata-rata kemampuan penalaran siswa 
menjadi 75,93.  Dan meningkat juga setelah adanya perlakuan pada siklus II, diperoleh rata-rata 
kemampuan penalaran meningkat menjadi 84,81. Selanjutnya peningkatan rata-rata kemampuan 
penalaran dapat dilihat pada gambar 4.1 berikut; 
 
 
Selain dilihat dari indikator keberhasilan melalui peningkatan rata-rata kemampuan penalaran 
siswa yang menandakan sebagai ketuntasan klasikal, indikator keberhasilan penelitian juga dilihat 
dari peningkatan ketuntasan secara individual dengan melihat dari banyaknya siswa yang tuntas pada 
tes kemampuan penalaran melebihi 80%. Sebagaimana dapat dilihat pada gambar berikut : 
 
 
 
Berdasarkan tabel diperoleh bahwa hasil belajar siswa mengalami peningkatan. Siswa dinyatakan 
tuntas apabila mencapai nilai lebih dari ketuntasan Kriteria Minimal (KKM) yaitu 70. Indikator 
keberhasilan penelitian dapat dilihat dari peningkatan rata-rata hasil belajar siswa dari tiap siklusnya. 
Dari tabel 4.6 diperoleh rata-rata kemampuan penalaran pada pra siklus adalah 68,89. Setelah adanya 
perlakuan pada siklus I diperoleh peningkatan rata-rata kemampuan penalaran siswa menjadi 75,93.  
Dan meningkat juga setelah adanya perlakuan pada siklus II, diperoleh rata-rata kemampuan 
penalaran meningkat menjadi 84,81. 
Pembahasan 
Siklus 1 
Proses pembelajaran metode role playing model BOTOL memberikan bantuan kepada siswa 
dalam meningkatkan prestasi belajar. Hal ini dapat terlihat sintaks pembelajaran metode role playing 
yaitu  guru menyiapkan skenario pembelajaran, menunjuk beberapa siswa untuk mempelajari skenario 
tersebut, pembentukan kelompok siswa, penyampaian kompetensi, menunjuk siswa untuk 
melakonkan skenario yang telah dipelajarinya, kelompok siswa membahas peran yang dilakukan oleh 
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pelakon, presentasi hasil kelompok, bimbingan kesimpulan dan refleksi. Dalam pelaksanaannya, 
metode ini menggunakan model pembelajaran “BOTOL”, yaitu singkatan dari Bertransaksi, Olah 
data, Temukan konsep, Olah data Lagi. Selain sebuah singkatan, BOTOL dipilih sebagai model 
pembelajaran maupun media pembelajaran karena SMA Negeri 14 Semarang sebagai sekolah 
adiwiyata membudayakan siswanya untuk mengelola sampah dalam bank sampah. Di antara sampah 
yang dikelola adalah sampah botol plastik yang digunakan sebagai media untuk bertransaksi. 
Sementara itu sang pembeli menggunakan media uang mainan untuk bertransaksi. 
Fase Bertransaksi menyangkut guru menyiapkan skenario pembelajaran, menunjuk beberapa 
siswa untuk mempelajari skenario tersebut, pembentukan kelompok siswa, penyampaian kompetensi, 
menunjuk siswa untuk melakonkan skenario yang telah dipelajarinya.  
 
 
 
Gambar 5.1 Tahap bermain peran dengan Bertransaksi 
Fase Bertransaksi membantu siswa untuk mempraktikkan pembelajaran yang abstrak menjadi 
lebih konkrit. Siswa diajak mengalami proses transaksi pada sebuah pasar. Pada siklus 1 pertemuan 
pertama bahkan siswa dalam memerankan peran sebagai penjual maupun pembeli diberi kebebasan 
dalam menentukan harga. Sehingga kondisinya mirip seperti pasar persaingan sempurna. Penjual 
dituntut untuk mendapatkan laba sebanyak-banyaknya. Namun pada pertemuan selanjutnya harga 
 
 
ditentukan oleh guru, supaya mengarah kepada materi yang hendak disampaikan. Pembelajaran 
dilaksanakan di luar kelas. 
Metode role playing selanjutnya adalah kelompok siswa membahas peran yang dilakukan oleh 
pelakon. Fase ini merupakan tahap kedua dari model BOTOL yaitu fase Olah data, berdasarkan pada 
fase bertransaksi, siswa mengolah data dengan mencari informasi dari berbagai sumber tentang materi 
yang sedang dibahas. Selama fase Olah data siswa berlatih untuk mengumpulkan informasi 
berdasarkan transaksi, kemudian mengolahnya menjadi data-data matematis dan analisis. Peran dari 
guru dalam memfasilitasi pada fase Olah data sangat dibutuhkan oleh siswa, sehingga guru 
memberikan pengarahan kepada siswa. Selanjutnya tahap ketiga dalam model pembelajaran BOTOL 
adalah Fase Temukan konsep, mengharuskan siswa untuk menghasilkan suatu konsep yang terkait 
dengan permasalahan, membandingkan data dengan masalah. Siswa menggunakan keterampilan 
seperti menyusun tabel permintaan dan penawaran, menggambar kurva, menemukan konsep hukum 
permintaan dan penawaran, serta menemukan konsep tentang ciri-ciri pasar. Fase Bertransaksi 
menyebabkan siswa berkreasi memerankan peran penjual dan pembeli. Hasil dari fase Bertransaksi 
adalah pengembangan suatu peran yang kreatif yang dapat mengkomunikasikan hasil fase Olah data 
ke fase Temukan konsep siswa. Prinsip dasar fase Olah data Lagi adalah untuk melibatkan siswa 
dalam mengolah data lagi untuk dikomunikasikan kepada siswa lain terhadap permasalahan atau 
jawaban pertanyaan. Produk presentasi yang dihasilkan menjadi fokus dari fase Olah data Lagi. 
Tahap keempat Fase Olah data Lagi tidak hanya sebatas mengolah data untuk dikomunikasikan ke 
siswa lainnya. Siswa menyampaikan buah pikirannya melalui komunikasi dan interaksi, menerima 
dan memproses umpan balik, yang tercermin pada jawaban permasalahan dan jawaban pertanyaan, 
menghasilkan kembali pertanyaan untuk diselidiki pada kegiatan lainnya. Bermunculnya pertanyaan 
terjadi bila yang diterima menciptakan pertanyaan baru atau bila kesalahan dalam perencanaan hasil 
untuk mengidentifikasi keterampilan pemecahan masalah yang diperlukan. Sintaks selanjutnya adalah 
presentasi hasil kelompok. Peserta didik mengomunikasikan hasil analisis dan simpulan tentang 
materi yang sedang dibahas. Langkah terakhir dari metode role playing adalah bimbingan, 
kesimpulan dan refleksi. Pada tahap ini guru membimbing siswa untuk menyimpulkan hasil 
pembelajaran pada pertemuan tersebut, memberikan tes tertulis, dan melakukan refleksi pembelajaran, 
kemudian menyampaikan informasi tentang materi berikutnya. 
Siklus 2 
Pada siklus 2, masih menggunakan media pembelajaran tidak hanya botol bekas dan uang 
mainan, namun juga menggunakan sampah daur ulang yang sudah dibuat menjadi baju-baju pesta, 
sampah organic seperti daun-daun kering  sebagai pengganti sayuran yang juga digunakan sebagai 
media  pembelajaran. Pada pertemuan pertama di siklus 2 atau pertemuan ke-empat, di sini guru yang 
menentukan harganya agar materi tersampaikan sesuai tujuan pembelajaran, yaitu untuk menentukan 
elastisitas permintaan dan penawaran. Namun pada pertemuan selanjutnya, masing-masing kelompok 
dibebaskan untuk menjual produk sesuai karakteristik pasar yang menjadi bagiannnya, sehingga 
mereka memerankan tokoh penjual dan pembeli sesuai karakteritik pasar yang menjadi bagiannya.  
Demikianlah metode role playing dengan model BOTOL mampu mendemonstrasikan pengetahuan, 
keterampilan dan kemampuan yang diperoleh, integrasi pengetahuan praktis, membandingkan dan 
mengkontraskan posisi-posisi yang diambil dalam pokok permasalahan, menerapkan pengetahuan dan 
pemecahan masalah, menjadikan problem yang abstrak menjadi konkrit, membuat spekulasi terhadap 
ketidakpastian yang meliputi pengetahuan, melibatkan peserta didik dalam pembelajaran yang 
langsung dan eksperiensial, mendorong peserta didik memanipulasi pengetahuan dalam cara yang 
dinamik, mendorong pembelajaran seumur hidup, mempelajari bidang tertentu dari kurikulum secara 
selektif, memfasilitasi ekspresi sikap dan perasaan peserta didik dengan sah, mengembangkan 
pemahaman yang empatik, dan memberi feedback yang segera bagi pelajar dan peserta didik. 
Penggunaan metode bermain peran (role playing) untuk menambah motivasi belajar siswa sehingga 
 
 
kemampuan siswa menyelesaikan soal evaluasi akan menigkat dan berdampak positif pada hasil 
belajar siswa. Dalam permainan peran, pemeran atau tokoh disesuaikan dengan usia anak dan 
permasalahannya. Melalui metode role playing, siswa akan tertarik, senang dan bersemangat 
mengerjakan soal yang diberikan karena dapat menyerap konsep pembelajaran dengan mudah. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasakan penelitian yang dilakukan dikelas X-MIPA-3 SMA Negeri 14 Semarang dan dari analisis 
data-data diperoleh kesimpulan bahwa pembelajaran melalui metode role playing model BOTOL 
(Bertransaksi, Olah data, Temukan konsep, Olah data Lagi) dapat meningkatkan prestasi belajar 
ekonomi siswa. Hal ini ditunjukkan dengan semakin meningkatnya rata-rata prestasi belajar siswa dari 
pra siklus 68,89 menjadi 75,93 pada siklus I dan meningkat lagi pada siklus II menjadi 84,81. serta 
angka persentase ketuntasan belajar siswa yang mengalami peningkatan dari pra siklus sebanyak 47%, 
meningkat pada siklus I sebanyak 69% meningkat pada siklus II sebanyak 94%. 
Saran 
Berdasarkan pengalaman selama pelaksanaan penelitian tindakan kelas, maka saran yang diberikan 
adalah sebagai berikut : Dalam menerapkan metode role playing model BOTOL, guru hendaknya 
menfasilitasi siswa dengan menyediakan alat peraga dan tempat pembelajaran yang sesuai dengan 
materi yang diajarkan. Penerapan metode role playing model BOTOL dapat dikembangkan lebih 
lanjut dalam penelitian untuk meningkatkan prestasi belajar siswa. 
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